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Il est difficile de discuter des divdop~ments intermidiaux de Star Wars 
sans évoquer la vision de l'instigateur de cet univers de science-fiction 
en constante expansion, George Lucas, qui a su mesu~r l'importance 
qu'allait prendre le jeu vidio (et, plus giniralement, le phénom~ne des 
1 t'ir<lustrle du Jeu 'liclto • bien entendu"""; produits dérivés) l . Au-delà des considérations purement &onomiques, 
~~,.'!~·~~:~: :;':.::;6';;;.,c= c!_ :: c'est d'abord par ~ascinati~m personnelle .que Lucas vient au !()' art z. 
une cert..,.. ·••aue d'enthousiasme pour 1• Dans une affirmation repnse dans les Cahrm du ânlma, il déclara LI: ~ Le 
F~:~~~~~.r~~;;:.n~~~:'~:..~ i~~::~~~~~·~:t ~~n:'::~ ~·~~u~~:~i~:~~~~:~~i~ed;~~~~:e1:~e !e~s~~s ~ux~ 
~ocnen!~;~c:',:~~~~' ~~·J~~~:~ ~!·n~è~n1:~~ ~t:~;~ji~ se~:s ;;~~~~~;e3; ~~nl~;;:r~ dcai~;~~~n~~~;;:~ :~~~:~~~~:e~~~~ 
de cM pitre de Qui• ~"'<les ifl'• vi<léo:> Il& érige les fondations de l'empire vidéoludique de Lucas en investissant un 
=.:.·;.~~~~'~\~~.::~,.:~~ million de dollars. dans .cc qui deviendra un département de Lucas?lm 
Dé<:ooJ-..rte. P•r1sJ. Ltd. consacré aux Jeux v1déo 4, pr~mihe diviSIOn de ce ty~ à VOlT le JOUr 
3f•- eeau. ·ChroniQue d'une m•aetion .... dans une compagnie de production de films•. 
,..,...,..., ln Cahiers du ,_., ,. !>OJ, juin, Selon les informations données sur 1~ site de la compagnie, Lucasfilm 
111911
' p. 89· Ga mes est créée •pour développer un prolongement interactif aux his-
S:~:E7E~t=:~~~; ~~~~: ~~exr ru::~~e~gee~~~: ;~~::;~t~~ $;;,:~:~,i<:u:;c~a~~~:a~eï 
fi«tronlc ~a. Ost:lOfne. Berkeley, 2002. en 198_5. ne répondent toutefois pas à cette orientation. Et si la division 
p. 198 devient célèbre, c'es t pour la parution de jeux d'aventures humoristiques 
~~;:·o~~ ~~~h~~;~ ~::"Y:':.~:'t~.~~~~~ ~~:,d~;g~;::;é~:~:;~:~fo~r~7 c:tt:eh~;~~f!~~~~~~:;:a;~~nq~:~a(~;;: 
~=;~~~:.;~;;:~~~:J=:~~;;~~ ~:~;:::~:;::~~~~:!si:;; ~;:r;;lr.~ ;!a&t~~~~ ~~~!~::~~~ f~~t'::t:~~~~ 
encore quelques années avant que Lucas film Gamcs n'exploite elle-même 
sa plus important~ franchise. En effet, le premier jeu vidéo à paraître 
pour la console Atari 2600, Star Wars: Thr Empire Stn.ku Bruk en 1982, 
est développé par le grand fabricant de jeux de société Parker Brothers. 
Atari,quantà d le,introduitlaguerredesétoilesdanslesarcades en 1983 
avec un jeu au titre homonyme. Après la parution de quelques titres mtre 
1983 et 1986, la franchise s'éclipse pendant plusieurs ann~es . L'~diteu r 
Br0derbund acquiert en 1988 les droits pour développer et publie r des 
jeux vidéo basés sur Star Wars et autorise d'autres développeurs et édi· 
leurs à les exploiter. Ce n'est qu'au moment où Lucasfilm Games devient 
une division de la LucasArts Entertainment Company que la société 
commence réellement à développer ses propres jeux avec Star Wars : X-
Wtng( 1993) . Selon toute évidence, la société a donc revisité sa propre his· 
toire, puisque les sites officiels de Lucasfilm et de LucasArts imputent la 
fondationdecettedernièreauxoriginesdelacréationdesjeux : 
«Depuis sa création en 1982, LucasArts a sans cesse ~té saluée pour 
sa création d 'univers riches et immersifs que les joueurs sont amenés 
à découvrir. Les jeux de LucasArts sont continuellement applaudis 
parlecritique etdemeurentdessuccèscommerciaux. Les produits 
de la compagnie raflent souvent les honneurs du •Jeu de l'année •, 
y compris de multiples récompenses de l:1cademy rif Interactive Ar/J 
&Sciencts. »1 7 V<>ir www.lucasans.com/aboot / 
Pourtant, 
que depuis 
la LucasArts Enterta inment Company n'existe 
L'escadronvldêoludlque 
La fra nchise de Star Wan compte à ce jour plus d'une centaine de jeux 
répartis selon plusieurs genres. Les jeux de tiret de pilotage se prêtent 
naturellement bien à cet univers. Des tout premiers jeux pr~céd~mment 
citü (1982 et 1983) à la série contemporaine Rogue Squadron (1998-2003) 
en passant par les deux Rebe!Assault(1993 et 1995), le joueur est invit~ 
à prendre place dans le cockpit de diff~rents vaisseaux et véhicules: on 
y trouve tout l'alphabet des -Wing (A, B, V, X, Y), les Speeders, ou le 
"Faucon Millénaire • de Han Solo. Si les objectifs premiers sont ici de 
détruire l'Etoile de la Mort («Death Star~) et d 'abattre le plus de vais-
seauximpériaux, unevariantedujeudepilotageconsisteen des jeuxde 
course dont les ambassadeurs sont Star Wan: Epi.wde 1- Racer (1999), Star 
Wars : Super Bombad Racing (2001) et Star Wars: Racer Revenge (2002). 
L'autre genre populaire demeure le jeu de plateau traditionnel. Les 
plateformes de Nintendo ont accueilli plusieurs jeux basés sur les épi-
sodes IV, V et VI. Star Wan (1991) et Star Wars: TheEmpinStrikeJ Back 
(1992), édités pour la Nintendo Entertainmem System (NES), ont reçu 
un accu~ il très favorable: 
En 1991, [la NES] donne à JVC et Lucasfilm l'opportunité de res-
susciter la frnnchise vid~oludique de Star Wan. La NES était la première 
guerre) les plus saillantes 
Au-del;} de l'unlveralllmlque: navlguerdansl'hyper-eapace 
Plusieurs observateurs sont port~s à reconsidérer Un nouvel rspoir (1977) 
à la lumière de l' importance qu'ont acquise les jeux vidéo. Aussi laper· 
ception rétrospectiv~ de Cd ia Pearce est-elle certainement pa rtag~e par 
plusieurs commentateurs: «Star Wars est un bon exemple de monde 
narratif fait sur mesure pour un jeu. Le premier film est bien plus un jeu 
qu'un fi lm,u. Naturellement, l'univers transm~diatique de Star Wars se 
prètebienauxadaptationsvidéoludiques,etcepourplusieurs raisons. 
Le dés ir d~ se retrouver dans la peau de personnages - les produc-
tions vid~olud iques Star Wars permettent par exemple de se mettre à la 
place de Luke Skywalhr, de Darth Vader, de Han Solo, de la princesse 
Leia et même de Chewbacca ou d'un Ewok - auquel la littérature et le 
cinéma répondent à travers la fam euse notion d'~ identification» aux 
personnages de la fiction (ou d'«empathie» avec eux) est pleinement 
satisfait dans les jeux vidéo. Au-delà de la question du genre, la majorité 
des a:uvres du 10' art sont considé r~es comme des jeux de rôle. Une 
grande part du plaisir ludique n'est plus seulement de vibrer au rythme 
despéripéticsvécuesparlespersonnages, mais d'entrer rée llement en 
phase avec les act ions qu' ils effectuent. L'attrait du faire-semblant ne 
tient plus au regarder-faire, mais au fa ire-soi-même: au lieu de regarder 
Mark Ha mill jouer un rôle, nous sommes invit~ s à revêtir ses habits 
Dans cette perspective, le choix et le statut des avatars que le joueur 
peut personnifier revêtent une grande importance. Car les aventures ou 
les quêtes sont encore plus extraordinaires lorsqu'il s'agit d' incarner des 
personnages hors du commun tds que le Jedi Luke Skywalker14 ou de 
devenir soi-même un utilisateur de la Force ou un pilote de la Rébdlion. 
Qyi plus est, comme dans les romans ou les bandes dessinées, 1 'uni-
;::~;~~~~::sd~;~: fe:rz~1:s~~ts~'~j~~~;~~;~~~~~:~~a~n:C:se:s~n1~s~~e~e~ ;;;ô<~;;,,;;,;;;;,;;, ~ ;;,;;,0,.;~~. 
acteurs de la saga. D'une part, et c'est peut-être l'exemple le plus connu, 
contrairement à sa figuration mineure sur le grand écran, le pilote Wedge 
Antilles devient un acteur de premier plan dans les batailles de la série 
Rogut Squadron. Un personnage comme Jango Fett, père du mythique 
Baba Fett, se voit consacr~ par l'entremise d'un jeu qui lui est dédié: Star 
Wars: Boumy Hunter (2002). Les dernières rumeurs annoncent m~me 
le d~veloppement par LucasArts d'un jeu destiné à présenter des pans 
jusqu'ici inconnus de l'histoire de Darth Vadern. D'autre part, et pour 
donner un dernier exemple, 1~ d~ sopilant droïde-assassin protocolaire de ;cc·:·:·;·:·· ::;;:;-- .. 
Star Wars: Knights of the Old Rrpublic, HK-47, a fait une entrée remarquée 
dans le groupe des célébrités en remportant en 2004 le prix du meilleur 
pers~~~:~ed~r~~;~;~/~n ~~:~~::o:::;:~:;:~~aa~: ~:~er que peuvent ~=~~;mgameohoiceawams.oomjarohivejgQoa 
nourrircertainsspectateursdesfilmsestexaucéeàsatiétédansl'univers 
virtuel. S'il ~ta it impossible d'affronter soi-même l'Empire galactique 
assis dans son si~g~ de cinima, le j~u vidéo, art de la simulation par 
~xcellence, nous offre toutes les possibilités de reproduire les actions 
cultes accomplies sur le grand écran ct, littéral ~mcnt, d'tntrerdamlejeu. 
Tel que Janet Murray l'a cxplicité,les ~nvironnem~ms virtuels interanifs 
nous confèrent le pouvoir d~ rialiscr des anions significativ~s ct d'en voir 
17J•net H. Murray.Hamret on t~e Holo<Jtç~. les résultats (cc qu'die appe ll~ l'agtllry) 17. Ainsi, des premiers vaiss.-aux 
;::.~~~~~:';.;~~.TM free :;r~l~; j~r~~t~;~::;~~~~:a~~:o~i~~j!~~.~~~~:;~~a:: :~t::::.-a,: 
derniers demeur~ tout aussi exaltante. D~s les premiers combats au sabre 
laser dans les jeux de plateau en 2D, Ie maniemmt de l'arme fétiche des 
Jedi itait élect risant. L'apport du vrombiss.-ment car<tetéristique du sabre 
dans les nombreux affrontements d'un j~u comme Star WarJEpisode Ill: 
Rromge if" the Sith lui confère un effet plus authentique. Dans cette pers· 
pcctive, il est intù.-ssant de signaler l'impact qu'a toujours eu le son 
sur le degré de fidélité de la reproduction. Analysant les réussites et les 
échccs duprcmicrjeud'arcadc,SkylerMillcraffirmc: 
• C'est l'utilisation de voix ct d'effets sonores tirés du fi lm qui rend 
le jeu vraiment compl.-t. Et il ne s'agit pas d~ voix synthétisées par 
ordinateur à la Beurlc. Entendre Obi-Wan dire •Luke, utilise la Fore~· 
ou Han Solo crier' La route est dégagée p'tit gars! • ajoute cette der· 
ni(re touche de ré.tlisme r.-quisc pour propul:;.-r cc jeu d~ Star Wars 
.tu-delà du •bon jeu• ct d'en faire un •grand jeu•.~u 
Cette touche de réal isme nous conduit à la seconde caractéristique des 
environnements virtuels, à savoir la question de l'immersion. 
Qui n'a pas ~u envie d'~xplore r les méandres de la galaxie? C'est 
certes là l'une d~s grandes forc~s de Lucas et de sa création. Cette der· 
nière est si extensive qu'en plus de~ multiples planètes à visiter, mtme 
l'estomac d'une limace géant<" de l'espace (Space slug) devient un !i~u à 
découvrir. L'attrait des jeux vidéo tient évidemment à la possibilité d~ 
s'immerger complètement dans l'univers de Star Wars, reléguant ainsi, 
pendant la duré~ du séjour, notre monde réel au second plan. Le joueur 
peut non seulement se rcndr~ sur Tatooinc, Hmh ou Dagobah, mais 
aussi fouler le sol d~ destinations à p~ine évoqu~es à l'écran, telles que 
Dantooine (K11ights qftht Old Rrpublic 1 et !1), Kashyyyk (Star Wars: 
Rrp11blic Commando, 2005) ou la bue Echo sur Hmh (Star Wars : Sbad018S 
oftht Empirr, 1~6) . L'immensité spatiale, à la Fois géographique et inter· 
sidérale, est plus que propice à une exploitation vidéoludique puisque la 
question de l'espace est au cœur de la spécificité de ce médium 
~!eH:,~~~~:~~".:· ln. ~::e w~:i~F:n ~a.~:; con;~~~~~nH;.:~;,:~~~~s~~~~:~;a~e~le~~ ~é::ç~!: :~c~ei~:~~r~~ 
He«f&an(éd .!.op.cit .• P!I. uS-130 narra tives111. L'espace devi.-nt le vect.-ur principal à trav~rs lequel sont 
véhicul~s l~s hiswir~s ~t les ~xptriences du joueur. Ce dernier doit 
explorer l'~nvironnemem afin de vivre l'aventure ou de participer aux 
événem~nts diégétiques. C'est pourquoi l'unique course de pods de l'Epi-
sode l peut faire l'objet d'un j~u entier (Star Wan Epiwdtl: Raur). De 
même, alors que la bagarre à la cantine de Mos Eislcy dans l'épisode IV 
sc résume en fin de compte à une petite bousculade et à un seul coup de 
sabrc laserd'Obi-Wan,ce lieujustifieà luiscultoutunnivcaudanslejeu 
de plateau Suptr Star Wan. Non seult>:ment Lukc (ou même Chewbacca, 
si le joueur décide de l'incarner) devra cette fois-ci se battrt': contre des 
hordes hostilcsao en avançant hori:wntalement (le jeu étant de type ao ns·fCitenroccurrenced·npeeaconnuos 
sidr-scrolling) dans cett~ cantine qui n'en finit plus, mais _il lui_ faudra :;,•/::~ro~':"t =~~:t,:::.:."" Ro-
terrasscr pour fintr le gigantesque •Kalhar~ afin de pouvotr quLtter les 
lieux. Cette dilatation de l'action à travers celle de l'espace, un procédé 
somme tOute classique quand vient le temps d'adapter un film en jeu, 
peutentralnerdestransformationsplusradicales. Si aprhavoirrcpéré 
la chute de cc qui ressemble à un météore dans l'épisode V, Lukc sc fait 
attaquer par un •Wampa • qui le ramène inconscient à la maison avec 
l'intention d'~n faire un succult>:nt repas, ce tête-à-tête impromptu se 
déroule tout autrement dans Supu Empire StriJus Bade. En ~ffet, avant 
même de sortir ses lunettes d'approche, Luke doit d'abord trou,•er sa 
monture (un •Tauntaun ~) en se frayant un chemin à travers un flot de 
cr~atures agressives et une avalanche de boules de neige géant~s . Ct pre-
mier niveau term i n~, le jou ~ur devra encore trav~rse r des steppes ennt i-
gée~ et un ensemble de cavernes dans le~quelles plusieurs •Wampas » 
ont élu domicik L'attaque sournoise du y~ti du film est remplacée par 
plusieurs face-à-fuce ludiques plus loyaux, qui culminent en un affron-
tement final contre un • Wam~ • géant créé de toutes pièc~s par Lucas-
Arts pour les b~soins de la causc 21 U le -·~~est une ngure embltmar!que 
dujeu'tl!lto.llconsiste en u~c~llnelqui 
clôlunnl•uuouun cMpltre.LejolleurOOity 
Let deux cô t b de la Force: Knl6ht• of the 0/d Repu bile •a l ocre un ed,..ru ire ~urp uiuan\ , soovent 0,. 
Sachant que, sur le grand écran, la •gutrre des ~ toiles• est désormais veralondttellleplu•impos311toQuesescon&é· 
terminée, force es t de constater qu'il faut se tourner vers les autres ntresreoconuéstoot aulon&duniwoau. 
médiums pour jouir de nouveaux ~pisodcs. Dans cette perspective, les 
jeux vid~o sont plus qu'~n mesure de perpétuer à la fois le spectacle 
audiovisuel incompar.1ble de Star Wan et la richesse de son univers fic-
lionne!. Qui plus est, de simples versions annexées à la galaxit>: des deux 
trilogies, lesjeuxvid~oomlentementacquisleurindëpcndance par rap-
port aux films . On retrouve les bases de cette autonomie dans Star Wars · 
TIE Fighteroù, dès 1994, le joueur pouvait incarner grâce à l'interacti· 
vité un pilote impérial ct affronter l'Alliance rebelle aux commandes 
de diff~renlS types de chasseurs (TIE Fighter, Bomber, Advanced, 
Defender, etc.). Un tel chang~mmt d'allégeance introduisait la possibi-
lité d~ complexifier la dynamique manichéenne inscrite au cœur de ce 
conflit originel 
Di:xansplustard(ou,danslachronologiede S/arWars,4000ans 
avant la Bataille de Y avin), le jeu Knights of the Old Repuh!ic a parachevé 
cette relativisat ion delalogique binaire desfi lmstouten devenant un 
jalon important à la fois de la franchise ct du jeu vidéo (raflant plus de 
'~ '~:~ 'ê~ ~-"~-~·;_• ·:~~:·~-~~:"!:'.':.'~ 125 pri:x22). Comme 1~ note Greg Kasavin dans sa critique disponible 
'"'"--•'";,,.,~,l';,,;,;:,,;_;, ,o,;, sur ~e~i·~~;~~~~n:e:;e:Tsej~~:·'cfem;l~r Wars qui fait réellement sentir 
au joueur qu'il est la cl~ de voûte de cet univers de science-fiction 
si unique et apprüi~ . [ ... ) Il présente aussi une version de Star 
23www.lj!ameopot. com/xboxjrpg/starwars 
knightoolto rj review.html?page-3&q=&q• 
Wars beaucoup plus complexe moralement que celle vue dans les 
fi. lms.»23 
«Choose your p3th~. Cette promesse du slogan publicitaire de Knigbts 
of the O!d Republic est tenue. Le joueur incarne un personnag~ qu'il a 
"""' '""" ~'""'''"" d'abord créé en fonction de paramètres propres aux jeux de rôle24. Ce 
~·;~:;::;~;; ::,;~,;:t;,";;;;,~;;,;:::•;;;~ ~:::~: l~e~o~~:~r~e~j~~\:~~~~;r: ~~e r~fr~~ ~=;~~~;~e;~se!e u:es:~~~ 
laser et le pouvoir de la Force à sa disposition, lejoueurdoitvisite r des 
planètes famili~ res autant qu'inconnues en quête d'une carte menant 
à la Forge Stel la ire (Star Forge). Mais le seigneur Sith Darth Malak est 
lui aussi sur la piste de ce mystér ieux artefact extra-terreot re au pou-
voir incommensurable afin de l'utiliser pour mener à terme son plan de 
domination galactique. Bien que les grandes lignes de l' intrigue soient 
déjà scénarisées, b d~tails ouvrent sur de multiples possibilités. Tout au 
longde sonaventure,lejoueurprenddesdécisionsqui leferontpencher 
soit du côté lumineux de la Force, soit du côté obscur. Par exemple, 
sur Tatooine, lorsqu' il apprend que les gens vivant à Anchorhead sont 
attaqués régulièrement par des hommes des sables (Tuskm Raiders), il 
peut décider de les ~ l imin er sans pourparlers ou plutôt de n~gocier une 
trêve. Par son choix, il d~termine si son personnage se range du côté 
obscur ou du côté lumineux de la Force. Mais les choses ne sont pas 
toujours aussi bien t ranch~es. Le conflit central opposant Darth Malak 
au Conseil Jedi est enraciné dans une lutte poli tique appelée les Guerres 
Mandaloriennes (Manda/()rÙm Wars). Vivant en périphérie de la Bor-
dure Extérieure (Outer Rim) , les Mandaloriens ont commencé depuis 
quelques années à conquérir des planètes de la R~publ iqu e . Les Jedi 
n'ont pas réagi à ces attaques. Smtant qu'une menace encore plus grande 
allait s'abattre sur eux s'ils se portaient à la rescousse de ces mondes, 
ils ont jugé plus sage de sacrifier un nombre incalculable de civils. Des 
Jedi dissidents comme Malak, ne pouvant rester les bras croisés, par-
tirent en guerre pour mettre un terme à cette barbarie, mais passèrent 
du côté obscur de la Force en mettant les Mandaloriens en échec. Dans 
cette perspective, lorsque le joueur doit appuyer ou non les décisions du 
Conseil (entre autres, lorsqu'on lui demande de prendre position par 
l'entremise de dialogues au sommet du temple sur Rakata Prime), il fait 
faceàuneimpasse . S'i l soutientlcConseilJedi,ilapprouve lwrinac-
tion passée dont les conséquences fure nt meurtrières. Mais il ne peut s'y 
opposer totalement, puisqu'en volant à la rescousse des innocents, les 
Jedi dissidents ont basculé du côté obscur et sont devenus la nouvelle 
menace. On comprend donc le commentaire de Kasavin. Il ne s'agit plus 
seulement de choisir entre le bien ct le mal, entre le côté lumineux ct 
le côté obscur de la Force; la nature interactive du jeu vidéo permet de 
placerlcjoueur devantdenouveauxdilcmmes. 
L'évolution historique de l'empire vido!oludique de LucasArts ainsi que 
nos commentaires sur des jeux récents laissent présager que ~ type de 
productions jusqu'ici d~vdoppées parallèlement aux films deviendra la 
pierre angulaire de la franchise. Avec un jeu en ligne massivement multi-
joueurs comme S1ar Wan: Galaxirs où chaque joueur pour choisir sa 
destinée ct influn sur le cours de l'Histoire, nul ne peut prédire ce qu'il 
adviendra de lagalaxielointaine,très lointainc25 ... :: ~: d~~~~~=~,:~~:m:1 1:ui~,"~ ~~·;,:u:c~. 
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